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Hola, ¿Quién habla? 
Una nueva forma de comunicación se metió entre 
nosotros. La línea 0-600. Top Kids tienen la suya, rela- : 
cionada directamente con el programa de televisión. Y claro, bastó que 
eso ocurriera para que los chicos comenzaran a llamar, saludar, man- 
dar trucos, pedir trucos, hacer preguntas, elogiar criticar... E 
En nuestra revista le dedicaremos espacio a todo lo que sucede cuan- | 
do ustedes llaman al 0-600-1234-4, Caprichosamente publi icaremos | 
mensajes y nos divertiremos juntos. No está mal. 
Hasta el próximo número que, como todo el mundo sabe, será 
Número Aniversario. 
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abriéógados especial- 
istas, revelan aspec- 
tos de la vida de la 
hermana gemela de 
Kitana como para 
que podamos con- 
tártelos en este 


mo Shang Tsung. Bueno, número de Top Kids. 
í es el mundo de los 


le edad, pero repre- 
LS o. in 





























Por suerte, la may 
ría de los lecto- 
res de Top 


mos llegar a la con- sonas con un idéntico có- 
clusión equivo- ' digo genético, con lo 
cada de que que serían iguales al ori- 





































Mileena na- ginal”. Bueno, según se A 3 Kids ne tiene 
¿cló de un dice, esa es Mileena... que afeitar- 
repollo. Una duplicación de Kitana, Pero 
Pues no, la pero mala. 

cosa es 

más com- Nunca le pidas a tenemos 
plicada. El Mileena otros lectores 
proceso de que te que ya comien- 
la “clona- afelte an a rasurarse, 
ción” es al- es aconsejamos: 


go así como 
crear un ser igual a 
otro tomando células 
vivas del original. Estas cé- 
lulas crecen hasta conformar 
- un nuevo ser. Como conse- 
cuencia de ese “nacimiento” 
especial, el nuevo ser es exac- 
tamente igual al primero. Algo 
decididamente espantoso. En la 
página 12 del primer número 
de Top Kids, hablamos de 
una experiencia científi- 
ca sobre el tema y 
dijimos por enton- 
es que clonación 
es el “proceso 
para crear per- 


Fno permitan que Mi- 
leena se encargue de 
ese trabajo. Es que la 
hija de laboratorio de 
Shao Kahn es más a 
grosa que Donkey 
con navaja, y manej 
Iñales como nadie. Y si te 
afeita, te deja sin cabeza, 

Algo más sobre Mileena, para 
terminar, Su objetivo principal 
es fijarse en los posibles defec- 
tos de Kitana. Aclaramos: esos 
defectos, para el mundo ext 
riof, consisten en ser una b 
na persona. ¡Qué familia! 
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E | Kaárbys. Dr sam Course es un 
| ¿ muy ¡Buen juego de... cé 
lo podríamos 5 deci 
, Je golf cón imball mézcládo 


gon i eE Y 

— Bastani e lar : 

ea Y) Fa, que 
E. tá escon- 

dido. le menda: de juego 

es así: te movés como si 

“fueras una pelotita de golf y 


s. 
o, te da un po 


do te ayuda. En e. 
da Inivel ambién hay ci r 
higo. gue, cuando lo ma= 


Ú SS / se someras en un hoyo 


- en donde tenés“que entrar 
para pasar de pantalla. 
LEE carac 






















TOP WINS, el lugar en donde vos podés 
RR ER ES 
DA SR ES 
Boy! Hay dos formas de ganar: por una par- 
te, nosotros ponemos mes a mes en esta 
ARS ES TS 
E E A RE 
LAS IAS ASC aos 
nes que están al final de la página. Al que 
E SS 
SCI MRE SS 
SMS AR SCS 
mo puntaje. 

Por otro lado, vos nos podes mandar fotos 
con records de cualquier otro juego que te 
hayas terminado o hayas logrado un alto 
puntaje. Con estas fotos, haremos un sor- 
paa RC 
a E 
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CAMPEÓN TOP KIDS Y 
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¡Y TAMBIÉN TENEMOS 
A LOS CAMPEONES DE 
LOS DEMAS GAMES! 
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¿Cómo votar? Es muy fácil, escri- 
TM 
Al Meter To 
ría. Podés darnos uno o varios 
games por categoría, y también 
¡ERTCSMS  EoS 
MMM 
TR 
mos un cartucho con el juego 
que salga votado como el mejor 
MESETA 
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El que tenga una música que te 
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Presentamos 6 nuevos quemadedos 
- para Super NES 


O 1994 Nintendo of America Inc. Donkey Kong Country, Stunt Race EX, ul 
O 1987 Elorg. Tetris 2 es una marca registrada de Elorg. Tetris 2 licenciada al 
Concepto original Tetris, diseñado y programado por Alexey Pazhitnov. O 1998, 





Son 32 megas, increíblemente detallado, con 
movimiento totalmente natural en 3 dimensiones. 
E Donkey Kong Countryo MIA, 
Noviembre. El primer videogame completamente 
diseñado en super-computadoras de SGI. 

Así que preparate y reservalo... éste es un 
verdadero monstruo!!! 











24 Pistas, acción en 3-D y el poder de alto 
octanaje del Chip Super FX de la nueva gen- 
eración. TIEM Si no sabes manejar, 





La secuela del juego de más ventas en el Universo 
ahora llega para 16-Bits. MEMAENARE Con tetrojuga- 
bilidad para 2 jugadores y bombas por todos lados. 
Así que agarrá a un amigo y hacelo explotar! 





Estás fuera de control. Tu camino está 
lleno de obstáculos. No, no es el camino 
a la alta educación. Es MENE Y se 

viene en octubre. Un juego de carreras 
único, en una rueda, traido a la realidad 

con la última tecnología 3-D de SGI. 


elegiste el lugar adecuado. 














Nuestro juego de Box nro. 1 vuelve este Octubre y 
potenciado para 16-Bit. Con 
más oponentes para darles con el puño. Todo agí- 
16 megas de aventura fantástica hacen gantado para meterse totalmente en tu... UFF! Awi 
: MEMES obligatorio para Argh! Aya! Grrr!... bueno, ya te lo imaginas. 
cualquier fan de Zelda.- Sale en 
Septiembre. Y si te parece difícil de 
pronunciar, simplemente tratá de 
pasarlo antes del próximo milenio. 
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ste accesorio, fabricado 
os EMO NE 

OY ETE 
Modem de PC. Te sirve para 
MA MAA 
yo, para jugar a algún game en- 
ARE ERA 
ATM  ES 
¡TO o SUS 
usan las computadoras. Está es- 
NR EE EE 
consolas Super Nintendo y GE- 
NESIS (Mega). 
ER lo 
ETS TERMAS 
tados Unidos, como el distrito 
de Nueva York, San Francisco, 
DARSE A 
Al conectarte a esta red, la X- 
Band NETWORK, podrás reci- 
bir los últimos trucos, informa- 
AN EN E 
des, datos de otros jugadores y 
las distintas competencias orga- 





rar SM MEN 
AA SRA PS 
REN EMS 
E RT! 
MESA 
RR 
de capacidad. 

La conexión de este accesorio 
MA NOS 
bre tu consola (Super Nintendo 
o Genesis Mega) como un sim- 
ple cartucho y a continuación 
RR E EE 
MIS 
Band. 
ASE 
bat Il, el NBA JAM, el Madden 
NFL 95, (Jockey sobre hielo) 
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Todavía falta un poco para que salga, pero la 
segunda aventura de Star Fox es impresio- 
nante. Utiliza el nuevo chip FX2, que le da 
más potencia. Es muy parecido a la versión 


anterior del game, pero tiene más personajes 


planear las luchas de antemano, ya que en las 
misiones cuentan mucho 
las estrategias que va- 
yas a emplear. Si 
te gustó el Start e 
Fox |, note - 
pierdas el. 
Star Fox 2. 


Nintendo planea llevar el éxito de Donkey Kong 


Country a todas partes, incluyendo al Game 
- Boy. Para los usuarios de esta consola portátil y 








- para los que tienen Súper Game Boy, les pre- + 

sentamos Donkey Kong Land, la réplica exacta * 
— : .. de Donkey Kong Country llevada a blanco y ne- — 

y naves para elegir, más acción y un montón 

de puntos a favor. Por ejemplo, la nave se * 

puede transformar en un robot caminante, — 

se puede ir para cualquier lado y se pueden 


gro. 


. mes Killer Instinct y Donkey Kong Country, y 


juego. Como si esto fuera 
poco, se agregaron un 
« montón de bonus 
ocultos y varios 
niveles que no 
están en la 
versión de Su- », 
per Nintendo del 
juego de este Mono. » 
: Es uno de los mejores > 
| Juegos para Game Boy. 


Para este game, se usaron las mismas técnicas 
de generación de, imágenes en 3 D de los ga- 


les caracteristicas del Fx 
> Fighter son que utiliza el 
= nuevo chip FX2 y 

. tiene Nueve per- 
- sonajes distin- 
tos entre los 
que se inclu- ha, 
yen humanos, in- > 
* sectos semi huma- >, 
- nos y extraterrestres. 


Y na montes: Dira vez en le sección de novedades lo Única En 
que vos podes ver, antes que nadie, games que se están pbrogromenda 
au cava solo 

Tomblén te indicamos características principales de los games q 
mostramos y te demos el veredicto [ob Ad poro que tengas usa | 
opreximada de la calidad de los mismos. 


Fx Fighter es el primer juego de lucha real- 


mente en 3 D para una consola de 16 bits. 
¿Cómo podriamos describirlo? Es lo mas pa- 


recido que hay al Virtua Fighter, el game para 


«Arcade. Sus gráficos y sonidos son muy bue- 





nos, pero si se lo compara al Virtua Fighter, 
se nota una gran diferencia, como ocurrió 


: con la conversión del Virtua Racing para Me- 
se copiaron los distinos niveles de este último 


ga con el de Arcade. Algunas de las principa- 
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A ue a Mega uno de los o games de 

a tenis para esta consola: ATP Tour Cham- > L 
+ pionship. En él, podés jugar de hasta cuatro A vaa le un campeonato en 12 pistas 

A - jugadores en canchas de distintos materia- . tintas. Cada una es más difícil , Ot 

= les, como pasto, polvo de ladrillo y pasto ar- - - algunas hay saltos dobles y t 

= tíficial. La vista es algo distinta de la de los 

O des juegos de tenis, ya que resalta a 


Dentro de poco tiempo, va a llegar la próxi- 

ma y mejor aventura de la serie de games 
Castlevania, producida por Konami. Drácula + 
X continúa con el mismo tipo de acción vis- 
ta en los demás games de Castlevania de las 
versiones de NES, SNES y Mega. Se puede 
jugar con distintos personajes; por ejemplo, 





























Prnoronarconcncan.: 
AS 


se comienza jugando con un joven mucha- ficos a dd. e vas por la pelota. En . eL . o o 

cho que luego a a una chica, En ese y q bo y e compe- = en el camino. a Ss e de motos e o 
: HOMES, se puede oprar por seguir jugan- E tís contra algunos famosos, como Sampras .] ES tintas para elegir y corrés contra 20 compe- d 
“do con el joven o elegir a la chica. Cada uno - - Edberg. Como en todo juego de tenis, vas a. - tidores más. Podés jugar cota! un o . 


de los personajes tiene distintas armas y ha- + tratar de a aL torneo. 
SS tener gue aprender . Teveses o 
bilidades, y los enemi- a CN E e a a 


gos finales son 
grandes e im- 
prestonan- 
tes. 
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REGUNTAS 
RESPUESTAS 


Preguntas y respuestas es una sección creada 
especialmente para responder tus preguntas de 
videogames. Mes a mes, publicaremos y respon- 
deremos las cartas con tus preguntas, comenta- 
rios o sugerencias, que pueden ser de cualquier 
tema, siempre que estén relacionadas de-alguna 
manera a los video juegos o con nuestra revista. 


Emiliano Cantarutti, de Có 
doba, quiere saber cuále 
son las diferencias entre u 
Mega y un Sega CD. El Me 
es la consola de 16 bits de 
compañía Sega; existe un 
versión americana que e 
exactamente igual, pero s 
llama Genesis. Por otro lad 
el Sega CD fue lanzado co 
mo accesorio por esta mis 
ma compañía, se conecta 
Mega o al Genesis y permit 








Pedro Lynn comienza su 
carta preguntando por infor- 
mación del Mortal Kombat 
II Pedro, lo que vos pidas 
son órdenes para nosotros. 
El MKII fue un completo 
misterio y, hasta ahora, todo 
lo que se dijo sobre él son 
especulaciones./Sin embargo, 
realizamos una investigación 
especial sobre este tema y 
en la sección “Algo más so- 
: bre...” tenés toda la informa- 
| ción que existe sobre este 
| 
E 
E 
| 





game. 
Pedro también cuenta que 
tiene unas fotocopias que 
explican cómo hacer para 
pelear, contra un.personaje 
secreto que es de fuego, en 
el MKIL Sin embargo, el tru- 
co no le sale. La verdad es 
que el que hizo esas fotoco- 
pias, probablemente esté 
mintiendo. Es casi imposible 
que exista algún personaje 
secreto más como Sonya, 
Kano o el que vos nos des- 
cribís. En primer lugar, Ac- 
claim y Williams hubieran 
revelado el secreto antes de 
que el furor del MKIl co- 
mience a terminarse (ahora 
todos están interesados por 
el Killer Instinct de Arcade y 
por el futuro MKIII). En se» 
gundo lugar, los 24 megas 
que tienen las versiones de 


En PéR están todas las respuestas. 





La única manera de que puedas ver otros 
personajes en el MKII es que lo modifiques 
mediante una computadora, 
como hicimos nosotros, 


SNES y Mega fueron usadas 
en su totalidad, y es muy po- 
co probable que les haya 
quedado algún espacio libre 
para poner al personaje que 
vos decís. Para darte un 
ejemplo de lo bien que usa- 
ron la memoria: El Super 
Street Fighter es un juego de 
lucha de características simi- 
lares, pero la versión de 
SNES usa 32-Megas y la de 
Mega 40. 


Mas sobre 
el MKII 


Gonzalo Ruiz nos hace una 
pregunta similansa la de Pe- 
dro Lynn: quiere saber si 


existen las animalities y for- 
talities en el MKII. Lo que 
vos nos mencionás son to- 
mas al estilo de las fatalities, 
pero con distintas caracte- 
rísticas. Lamentablemente, 
sen solo un rumor, es más, 
se decía que existían en el 
MKI. Ahora, cuando los ru- 
mores sobre el MKIIl son 
más fuertes que nunca, mu- 
chos dicen que estas tomas 
estarán en el game, pero 
hasta que el MKIII salga o 
consigamos una entrevista 
con Tobias y Boon (los pro- 
gramadores de los MK), no 
sabremos si estarán. 


Mega y Sega 
CD 


jugar games en CD-Ro 
(unos discos como los d 
compact disc, pero con u 
game adentro en vez de mú 
sica). La principal caracterís 
tica de un CD-Rom es qu 
puede almacenar mucha má 
información que un cartuch 
normal, por lo que la mayo- 
ría de los juegos traen partes 
animadas, e incluso, filmacio- 
nes, como una película. 


m " 
problemita... 


Ezequiel Espada nos escribe 








Una linda carta, pero nos 


cuenta que tiene un proble- 
ma: él tiene el cartucho de 
Mortal Kombat para SNES e 
hizo 23.160.500 puntos, que 
es superior al de Luis Ibáñez, 
el chico a quien nosotros 
nombramos campeón Top 
Wins por tener el puntaje 
más alto en el MKI. 

A pesar de que vos hayas he- 
cho un puntaje más alto, no 
ganaste, porque el concurso 
del Mortal Kombat terminó 
hace ya un tiempo, y la foto 
con tu récord la mandaste 
unos dos meses después de 
que salió premiado Luis, por 
lo que tu récord no pudo 
entrar en el concurso. La 
próxima, manda tus récords 
con más anticipación. 


El 
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MATA! 








LINEA 0-600-1234-4 
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programa de televi- 
SEN 
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LU SN 
en voz baja, con algo de timi- 
[AO 
giosos. Muchos no dicen su 
como si, en realidad, 
les gustara fuera decir- 
o y chau. Es la línea Top 
uando la usen digan lo 
con ganas, clara- 
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stedes saben bien que, 
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de un poster de “Stargate” que 
entrega el malvado Dire de Top 
Kids, andan repitiendo una y otra 
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Arbol viejo, viejo. El árbol más viejo que existe es un 
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Unidos. Se calcula que tiene unos 4 mil 700 años. No 


es poco ¿verdad? 
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ración japonesa pasó por un automóvil Bugatti Type 
41 Royale Sports Coupé de 1931 la bonita suma de 
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vez, es un juego de aventuras de un pequeño robot que 
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ada que ves en esta página es de su segundo juego para 


15 millones de dólares. Y para colmo, el auto era ' SS 


usado. ¡qué locura! 
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Sila cara es el espejo del alma, el cuello: ¿viene a ser el manguito para agarrarlo? 
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= Río Grande, Tierra del Fuego 


E La maestra le preguntó a la clase: 
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¿Cómo pueden 


fluir los padres sobre : 
la conducta de los: 


adolescentes? 


1) Padres muy exi- 


gentes: 
Son padres perfeccionistas, 
exigentes, rígidos, muy con- 


troladores de sus hijos. A : 


veces, castigan a sus hijos : | 
psicológicamente y a veces : | 


mediante penitencias, golpes, ; 


prohibiciones, etc. 
Esto impide que los adoles- 


centes resuelvan por sí solos : 


sus conflictos. 


Ante esta situación, los ado- ; 
lescentes pueden adoptar : 


conductas distintas: 


a) se identifican con sus pa- : 


dres, criticándose a sí mis- : 


mos. 
b) A veces, aparecen resis- 
tencias pasivas del adoles- 


o 


o 


cente, engañando a sus pa- : 
dres. Otras resistencias acti- : 
vas, llegando a la rebelión; de : 
esta manera defienden su 


propia identidad y personali- 
dad. Como defensa, al no 
poder soportar a sus padres 


como objeto compulsivo-crí- : 
tico, hacen una reacción de ; 
retirada con sus procesos | 
psicosomáticos corporales : 
(asmas, urticarias, dolores 





digestivos, cefaleas, etc.) 
Debemos saber que toda 
tendencia psíquica busca una 
adecuada expresión física. 
Otras veces, la subestima- 
ción de ellos mismos les 
obliga a sentirse inferiores a 
los demás adolescentes y se 
autoexcluyen de los estu- 
dios, fiestas, salidas, etc. 


2) Padres muy permi- 
sivos: 

No pueden poner límites a 
su afecto paternal. El cariño 
a su hijo o hija los carcome. 


o 





: Le dan de todo al adolescen- 


: te, sus caprichos son inme- 


diatamente satisfechos. Es un 
niño joven con privilegios y 
mimado. 

Esta manera de ser de los 
padres produce en el adoles- 
cente una incapacidad de 
madurar en sus autocontro- 
les. 


: Cuando sus deseos no son 
¿ satisfechos en el acto, se 
: tornan irritables, ansiosos, 
¿ con reacciones de inestabili- 
: dad, y los padres los calman 
¿ con nuevas recompensas. 

: Así, de esta manera se forma 
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un círculo vicioso. Dar-cal- 
mar-pedir-recibir-calmar. 
Hay dentro de este grupo 
padres que son muy permisi- 
vos, en demasía para sus hi- 
jos adolescentes, por sus 
propios temores. Son los pa- 
dres miedosos (fóbicos) a las 
enfermedades, a los acciden- 
tes, a las corrientes de aire 
frío, a las lluvias, etc. Y a ve- 
ces, a todo esto agregan ele- 
mentos imaginarios, como el 
mal de ojo, el diablo, etc. 

En resumen, se trata de pa- 
dres con miedos. 

Los adolescentes reaccionan 
con diversas conductas. Al- 
gunos se identifican con sus 
padres, apareciendo en el 
adolescente una conducta de 
timidez, miedos a las cosas, 
especialmente a las cosas 
nuevas. Todo conduce a que, 
el hijo de padres así, pierda 
interés por todo. 

Dejan de concurrir a lugares 
donde hay muchos jóvenes 
adolescentes. No incorporan 
cosas nuevas y se estancan 
en su maduración, es decir, 
la madurez psicológica. 
Otros adolescentes con pa- 
dres así se rebelan, hacen 
viajes, huyen de su hogar y 
atacan a sus progenitores 
por haberles causado miedos. 


3) Padres rechazantes 
de sus hijos: 


Poco afectivos, les molesta el 


hijo porque no pueden per- : 


der el tiempo con él, o son 
muy egoístas. 
El hijo se siente abandonado. 


El adolescente reacciona re- : 


chazando a sus padres. Se va 
formando con un intenso de- 
seo de tener amigos, luchan- 


do siempre por ser aceptado : 


y querido. Retiene sus 
tades. É 
Estos adolescentes llegan a 


amis- 


desarrollar sus aptitudes y : 


vocaciones que los lleva en 


PARA 
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GENTE 


"A 


un futuro a e 
la sociedad. 


4.) Padres simbióticos: 
Es una unión anormal del pa- 
dre o de la madre con el hi- 
jo y de éste con ellos. La 
simbiosis produce la des- 
trucción del hijo. 

Impide el desarrollo de la 
personalidad del adolescente 
y la incapacidad de sus rela- 


ciones sociales. 

La separación del adolescen- 
te de sus simbiosis es difícil 
de producir, pues se desa- 
rrolla en iso ansiedad 
casi psicótica. Debe interve- 
nir un profesional adecuado. 
9) Padres frustrados 
y proyectivos: 

Désean que sus hijos reali- 
cen lo que ellos no pudieron 
hacer (proyectan en sus hi- 
jos los logros deseados por 
ellos). 


eoorocororcoororrroorcorcoorrorrrcrrrroscrrssos 


Poorocorrorrrocrrrrscorcoccosssssso. 


El adolescente reacciona 


ante esto con ansiedad, 
pues no puede alcanzar los 
deseos de sus padres. 

Hay una disminución en sus 
relaciones sociales, amista- 
des, amigos. 


6) Padres ambivalentes: 
Con conductas imprevisibles, 
contradictorias. Expresan 
una orden a la mañana que a 





la tarde no significa nada, 
pues el adolescente recibe 


otra orden diferente. 
El adolescente se defiende 


bien con rebeldía reiterada y 
en otros casos con ansieda- 
des. Los hijos toman a veces 
a estos padres como negli- 
gentes, enfermos y se alejan 
con jóvenes de su edad; has- 
ta pueden formar pandillas 
de dudoso valor social. 


Ante todo lo dicho anterior- 
mente, es útil verificar para 


vorcooororororrcrrorcorrocrrcorrororcricrrcorrrcrorrcorcsro.o 
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los padres verificar lo que 


: hace y dice su hijo adoles- 


cente. Tener en cuenta lo si- 
guiente con respecto a su sa- 
lud: 

1) Se cansa o agota fácil- 
mente. 

2) Concilia bien el sueño. 
3) Duerme de corrido y se 
despierta muchas veces. 

4) Pesadillas en el dor- 
mir. Sueños desagrada- 
bles. 

5) Tiene miedos a estar 
enfermo. 

6) Padece de dolores en 
el cuerpo. ¿Dónde? 

7) Dolores de cabeza fre- 
cuentes. 

8) Visión defectuosa 

9) Peso corporal (Proble- 
mas, aumento exagerado 
o disminución en dema- 
sía). 

10)Problemas en su altu- 
ra (Talla) 

11) Alergias en la piel, 
reacciones. 

12) Dificultad en la respi- 
ración. 

13) Problemas con sus 
padres. 

14) Problemas con sus 
amigos, compañeros (so- 
litario) 

15) Problemas de con- 
ducta (Agresivo/indolen- 
te) 

16) Avanza en sus estu- 
dios o trabajos. 

17) Problemas al orinar. 
18) Pregunta, tiene curio- 
sidad por conocer. 

19) Plantea a sus proge- 
nitores quejas de su si- 
tuación económica. 

20) Relación simbiótica 
con alguien, ¿algún ami- 
go, y si es mujer, con una 
amiga? 

21) ¿Se siente solo? 

22) ¿Está aislado social- 
mente? 

23) ¿Tabaco, alcohol, 
drogas? 


Mario Handlarz 
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PS A 


e dice que la 
gente, en ge- | 
neral, es in- | 
capaz de ir a 
una ferrete- 

2 ría u otro 
negocio afín y pedir 
en voz alta: “una 
trampa para rato- 
nes, por favor”. Y 
se asegura que 
cuando alguien es 
sorprendido por 
un vecino realizan- 
do esa “escandalo- 
sa compra”, es fre- 
cuente que comen- | 
te a manera de dis- | 
culpa: “a mi señora | 
le encantan estas | 
trampas para la de- * 


Ñ 
Y 


coración del altillo” o “se lo : 
pidieron al nene para hacer : 
manualidades en la escuela”. : 
Bien: esta vez, la trampa para : 
ratones (Mouse Trap, en el : 
original) es otro juego de | 


Milton Bradley. 


Armar el juego ya es un jue- : 
go de suerte y habilidad en : 
sí. Son veintiocho las partes : 
y accesorios para construir : 
la trampa, según lo que tu : 
dedo indique y las instruc- : 
ciones del juego precisen. : 
Así irás armando la trampa : 
mientras los ratones reco- : 


rren el tablero. Esta trampa 


no es una trampa común y : 


Color ef parismay vapy om 


silvestre; tiene manivelas, en- : 
granajes, señal de stop, pos- : 
tes de luz, zapato, escalera, : 
cubo, pelota de metal, desa- : 
gúe de lluvias, tubería, mano : 
asistente, ganchos, lengúetas, : 
varillas, agujeros, ranuras, ta- : 
cos, bola de boliche, bañera, : 
trampolín, un hombrecito, la : 
base de la jaula, una tina, el : 
poste de la jaula y la jaula. : 
Ah, y hasta un thing-a-ma-jug : 
que, personalmente, no se 
bien de qué se trata. En ; 
otras palabras: quedará ar- : 
mada una trampa para rato- : 
: nes para elegidos y no esas | 
tonterías a base de simples : 


resortes. 

Construida la “mouse trap”, 
comienza la verdadera cace- 
ría. Los ratones irán detrás 
del vil alimento y vos trata- 
rás de terminar con los ra- 
tones de tu adversario y sal- 
var los propios, que son no- 
bles roedores. 

Es increíble ver funcionar la 


trampa. Gira uno la manive- : 


la, y allí, en vivo y en directo, 
se pone en movimiento la 


complicada trampa hasta que : 
i los colores de nuestro club. 


¡zas! cae la jaula y el ratón 
adversario es pan comido 


(es una manera de decir). Y : 


ya se sabe, si tu ratón es el 





: último en el tablero, ¡ganas- 
: tel 


El juego contiene | tablero, 


: 4 ratones, 30 tarjetas de 


queso, | dado, las 28 partes 


: y accesorios para construir 


la Trampa para Ratones y las 
instrucciones del juego, por 


: supuesto. 


Pueden jugar de 2 a 4 juga- 
dores y pueden participar 
niños de más de seis años, 


: incluidos padres y abuelos. 


Suerte, y a dejar bien alto 
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La irrupción de los medios de comunicación social: 





Vamos a dejar de lado todo lo 
relacionado con la electrici- 
dad, para dar un salto y remi- 
tirnos a los precursores de la 
radiofonía, tal cual la conoce- 
mos. Cómo fue gestándose la 
idea, como fue evolucionando 
el primer medio electrónico. 
Cómo nació y como se integró 
al nuevo mundo del siglo XX. 


Todo empezó con 
Guillermo Marconi 


Todo empezó con Guillermo : 
: desarrollar su carrera en 


: Gran Bretaña y Estados Uni- 


IA : dos. Tiempo después, el te- 

aportes científicos de la talla : ,, RS 
: légrafo sin hilos unía ambos 

de Volta, Ampere, Faraday, : 8 pales 

: márgenes del Atlántico. Las 


: grandes compañías navieras 


Marconi, pero claro, antes 
habían hecho importantes 


Maxwell y Hertz. Al mismo 
tiempo que se desarrollaba 
el telégrafo como forma ins- 
tantánea de comunicación, 
estos hombres se interesa- 
ban por estudiar la naturale- 
za misma de la electricidad. 

Mientras Maxwell teorizaba 
en Escocia sobre la naturale- 
za de las extrañas ondas 


Hertz demostraba la real 
existencia de estas ondas. A 
todo esto, un joven italiano 
de veinte años apenas, Gui- 
llermo Marconi, se familiari- 
zaba con esos estudios y ge- 


¿ neraba una idea que termina- 


cscosossrorsso 


. 


gran invento: el telégrafo sin 
hilos. De esta manera, aban- 
donó Bolonia, en Italia, para 


: adoptaron esta manera mo- 


derna de comunicación de 
inmediato, construyéndose 


: centenares de estaciones 
: costeras de apoyo a la nave- 
: gación. 


Hablar de distafitia 


electromagnéticas, el alemán : 


> 


¿ Como ocurre siempre que 


: un invento revoluciona a la 


grafo sin hilos. 


: El primer paso fue el radio- 





: teléfono: el mejoramiento de 
ría en lo que fue su primer : 


las señales permitió suponer 


: que el próximo paso era la 
: transmisión de la voz huma- 
¿ na. 

: Ocurrió en la Nochebuena 
: de 1906. Los radiotelegrafis- 
: tas que estaban en sus pues- 
: tos, a bordo de buques que 
¿ navegaban cerca de la costa 
¿ de los Estados Unidos, lejos 
: de escuchar la simple señal 
: del código Morse, oyeron 
: imprevistamente que alguien 
: les hablaba y que esa voz les 
: llegaba, para su desconcier- 
¿ to, por sus propios auricula- 
: res. 

: El responsable de aquel 
i acontecimiento fue Reginald 
: Fessenden, que había cons- 
: truido un aparato de gran 
: sociedad, nuevos trabajos se is SU iaa 
: a , , 3 transmitir algo más que pun- 
realizanon a partir del telé- i tos y rayas. Aquel 24 de di- 
: ciembre, varias personas di- 
¿ jeron sus palabras delante 


: del rudimentario micrófono, 
: y hasta uno se atrevió a to- 
: car su violín, para sorpresa 
: de los anonadados y radioes- 
: cuchas. 

: En aquel año, 1906, ya se ha- 
: bía descubierto que ciertas 
: substancias minerales, en un 
: simple circuito, podían cap- 
: tar las emisiones de radio. 
: Así, con la llamada radio a 
: galena, muchos aficionados 
i se dieron a la caza de las 
: transmisiones en morse que 
: surcaban el aire. 

: La primera década del nuevo 
: siglo trajo otros importantes 
: aportes para que la radio 
¡ fuera posible. Uno de esos 
aportes fue el que hiciera 
: Lee de Forest; lo llamó au- 
¿ dión, se conoció como vál- 
¿ vula o tubo vacío y reinó en 
: la industria hasta la llegada 
3 del transistor. Este elemento 
: fue esencial para los amplifi- 
: cadores que aumentarían las 


| 
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señales de radio. 
Paulatinamente, la voz hu- 
mana se fue transmitiendo 
con mayor claridad y los 
equipos fueron reduciéndo- 
se en su tamaño: Si antes, a 
fines del siglo XIX, eran tan 
pesados que solamente los 
buques podían llevarlo a 
bordo para comunicarse con 
tierra, durante la Primera 
Guerra Mundial ya estaban 
estos radioteléfonos en los 
aviones para que, desde el 
aire, auxiliaran con su infor- 
mación a la artillería. 


El Memorandum de 
David Sarnoff 


Corría el año 1916, cuando 
un joven ingeniero de la 
compañía Marceni, en los 
Estados Unidos, envió un 
memorándum a sus superio- 
res, donde resumía cómo 
imaginaba la metódica utili- 
zación de la radio como me- 
dio de comunicación. Este 
texto se hizo famoso, por- 
que lo que decía Sarnoff se 
vería, años después, plasma- 
do en la realidad. Lo que si- 
gue es parte de este texto: 


He concebido un plan de 
desarrollo que convertirá a 
la radio en un “artículo para 
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pueden serlo un piano o un 
fonógrafo. La idea es llevar 
música al hogar por transmi- 
sión inalámbrica. 

Aunque en el pasado esto ha 
sido probado con cables, fue 
un fracaso porque los cables 
no se adaptan a este esque- 
ma. La radio, sin embargo, lo 
haría factible. Por ejemplo: 
podría instalarse un transmi- 
sor radiotelefónico, con un 
alcance de 40 a 80 kilóme- 
tros, en un punto fijo donde 
se produzca música instru- 


: mental o vocal o ambas... El 


receptor puede ser diseñado 
como una simple “caja de 
música con radio” y adapta- 
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se con un simple giro de un 
resorte o apretando un bo- 
tón. 

La caja de música de la radio 
puede ser entregada con am- 
plificadores y con un altavoz, 
todo ello debidamente acon- 
dicionado en una caja. Esta 
puede ser colocada sobre 
una mesa, en el salón o living 
room, y haciendo girar la pe- 
rilla, se escuchará la música 
transmitida... 

El mismo principio puede ser 
ampliado a muchos otros 
campos, como recibir leccio- 
nes en casa, que serían per- 
fectamente audibles o la difu- 
sión de acontecimientos de 
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tados de los partidos de 
béisbol podrían ser transmi- 
tidos por aire, con el uso de 
un aparato instalado en el 
Polo Grounds. Lo mismo se- 
ría posible en otras ciudades. 
Con la compra de una “caja 
de música de la radio”, po- 
drían disfrutar de conciertos, 
conferencias, actos musica- 
les, recitales, etc. Aunque he 
indicado algunos de los pro- 
bables campos de utilidad 
para el aparato, hay muchos 
otros a los que el principio 
podría ser ampliado. 

En este fragmento adverti- 
mos que el imaginativo inge- 
niero Sarnoff se refería a la 
emisora de radio, al dial, a la 
botonera, al aparato de ra- 
dio propiamente dicho, a la 
educación a distancia, a las 
transmisiones públicas de 
grandes hechos, a las trans- 
misiones deportivas, cultura- 
les, musicales, etc. Como 
bien dice Melvin de Fleur, 
solamente le faltó en ese cé- 
lebre informe, citar los avi- 
sos publicitarios y el radio- 
teatro. Después, estaba to- 
do. 

Ahora las cosas estaban pre- 
paradas para que la radio na- 
ciera. Y eso lo veremos en el 
próximo suplemento de Top 
Kids. 


e 






































DU OVODIMEDANTIAO 
j Y JW N N / | j | | | A | | J | Il] ) | | Y N ] | lo] ' W 
J/E WM MH) Y | IN MH MAD Y 
EN | UN ] y» h IW Y "NhMy UN | | mM 
UN y A e | AA | NU] WM ]IMM! 1 
> LA =- | E) A l 3 L | MB L Y | | | | | ! sl IBY YY VU il Je _Ñ U A 
Regresamos a los juegos tradicionales. Esos que alguna 
vez nos propusieron para demostrar nuestra poca capaci- 
dad de razonamiento. Si no sabe las respuestas, búsquelas 
— n= al final, apréndalas de memoria y convoque a un amigo- 
| | enemigo nara demostrar que usted es un genio. 
| A a 
'-—= WN ¿KA AU? AMA EN 
ARTERIA CIO 
| AÑ Al | | N 
| | El | 8 3 | Mo Da 
MM IM A 
Á e, | | | | pe 5 , | | N , 
| l | y | | h N | 
y > A S l Y N y h ] ; De 
a HU e. DS Ps UY IYD Y 








| .) MANN 
CLEAN ETT 








¡oo 
(AS 








A CAN NO 























PEU A 
| as pol LE] dl "UeDA 





Hay que imaginar una estre- 
— lla de cinco puntas y colocar 
las monedas tal como indica 
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4) Respuesta página 58 
figura “posición final”. 

La cosa no es tan compli- 
cada. ¿Hay que mover una 
copa? Pues se toma la 
quinta copa, se vierte su 
contenido en la segunda y 
se la vuelve a poner en su 
lugar, Nadie dijo que eso 
ho se podía hacer. 


rr 


5) Hablamos de dos pa» 
dres y dos hijos... pero 
eran tres personas. El 
abuelo, el padre y el hijo. 
El padre y el abuelo, eran 
padres; el padre y el hijo 
eran hijos: dos padres y 
dos hijos... Ah... Ya lo sa- 
bían... Y por qué me lo ha- 
cés explicar. 


Ó) 8 paragolpes. Miren si 
no. El paragolpe trasero 
del primero con el delan- 
tero del segundo; el trase- 
ro del segundo con el... 
Miren la figura y cuenten. 
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juegos de mesa, para la alegría de 
todos los dci. pes grandes... 


cocodále 
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SA A O 
este game te gusta, hast 
ER RO es: 
A CR E 

A ON EA 
lamente cada tema del ga- ii ES 
O ES 
A EOS 
HA RE EEES 
ís cuál de los tres 
TN NEO 
CR ER TO LOS 
TAO O AE 
.. sor sobre ERASE GAME 
O E NIN TONER 
Sl B, Y, ABAJO, A e Y. A. 
a = á Si metiste el có- En esta pantalla, 1006 E AOS 
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e PTA po PLY SELECT e eS 
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ARA AE OS ABAJO, Y, 
= E! LS pantalla de bo- ABAJO, ABAJO, Y en la pan- 
Uca OR TO TO LS O Se CE 
MOS ER E O A MAS 
siempre, en cuando agarrás tres estatúl- MEA 
xlusiva) los tas de oro de los IN : wn, Y, Down, Down, Y; 
Itimos trucos amigos de Donkey Kong. Pa=. o abreviando: D,Y,D,D,Y - el 
que hemos ra entrar a este nivel oculto co: 1Mñero de Donkey Kong. 
descubierto que te lleva a los bonus, sim- ' 
DEM A 1 CAN 
ASMA ITA 
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_Jores juegos 
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ara volver a jugar Notes, 
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a Md los 
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mkey Kong, vas 
a un bonus. En el bonus del pez espada, hay 
[A A ES 
SATA A dro 
ARAS ES canti da de estatuitas 
E ER a 
Cuando entres a este bonus andá derechito 
E IEEE we 
SES IN E IN 
MET NE ES las estatuitas y 
volvé exactamente al lugar de donde partis- 
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ES O ATM 
MIA A OE E equicrda: ETE 
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CO EMO ET A E Tel 
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ETE ER 












Andá para la derecha, 
all ra WIN Moe 
USO 
iio 











TA a 
hh o» 1 4 
E e 2...) 
AN de. o El 
a 
Ja A Ele) 
A ute Les 


AOL RITA Ea 
ES 
con más estatuitas. 


ESTAR 


ss En el cuarto de 
abajo, hay una esta- 
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agarrando muchas vi ro ES 
AS TITAN: 
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TA E 
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ESTATE 
vidas que ganas- | 
te después de ju- 
NENAS 


AAA 
ORO perder.. 
ES 
E AA 
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nada. Entrá a 
esa pantalla y 
ETT E 
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¡ET 
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GAME OVER, va 
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o “de Diddy” 
ETE 
IE E 
todas las EFE 
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pués SELECT. 
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pantalla, * 
poné elf 
cursor so- 
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¡SET O 
dos en el Donkey Kong 
ASE EM 
O IE segundo 
jugador es que el primero 
A AO 

CU o E TR 
E E Td SES 


.LECT. 


Con este truco, el segundo 
jugador puede E 0 
gar cuando quiera con solo 
apretar AA IAS 








Este truco permite IET 


. cantidad de vidas, monedas 
ESTA TES TOS 
IAN TAS 

ECT 16 VECES, para que 





IE E E 
cuentra en la parte inferior 
(CEA ANNE 


E TEMES 


ETE abajo de la panta- 


TEE TS LS 


ES AN 


quierda o Derecha OS 
EN OS cam- 
ETS alguno de los números, 
An LEA Abajo. Para 
AU TIA 


2 A A 
IN RS 


tick. Simpleciendl andáa la 


pantalla en donde elegís 
NS 
¡EEE 
SSA ME 
MANE ANS 
JO, B, ARRIBA, ABAJO, 
ABAJO, Y y A. A un 
juego que esté grabado (que 
sea de a dos), y hacé el cam- 
bio de personaje cuando 


MORAS 


LECT. 






, te canses de él, pasar 
al próximo con muy poco es- 
TL E apretar el 
E 
A ES O AS 
mo ana E o 
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Nos gustaría darte 
todas las tomas de 
todos los luchadores 
del game de lucha 
más impresionante 
de la galaxia, Killer 
Instinct, pero como 
es de Arcade y nadie 
de nuestros lectores 


lo tiene en su casa, 
no le podemos dedi- 
car el espacio que se 
merece. A lo mejor, 
en una de esas te da- 
mos un informe su- 
per completo el día 
que salga para el Ul- 
tra 64. 
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Libertad Bs A 


. San Francisco ' olaa 


Layallo! E Bs. As. 
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Remedios dé Escalada 
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Remera 
Remera - CD 
Remera 
Cartucho 


: Remera» CD 


Remera - CD 
Remera > CD 
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Cartucho 
Remera - CD 
Remera - CD 
Cartucho 
Remera 


— Remera - CD 


Remera - CD 
Cartucho 


Remera - cp. 





Material SS caneade 
TI 


onseguí los 
ersonajes y 
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Continuamos en esta sec- 
ción, en donde te mostra- 
mos cómo se diseñan y pro- 
graman los mejores video- 
juegos. En números anterio- 
res, te mostramos (en par- 
te) cómo se programa en 
una computadora un game 
normal y cómo se diseñaron 
los gráficos en el Donkey 
Kong Country, Mortal Kom- 
bat Il y Primal Rage. 


in este número, vamos a 
seguir viendo cómo se di- 
A señan los gráficos, esta 

_ vez de dos juegos: el Ki- 

A ler Instinct (para Arcade) 

y el Donkey Kong Land (para Ga- 
me Boy). Estos dos games utilizan 
el mismo proceso de creación de 
gráficos del Donkey Kong Country, 
pero cada uno de una forma distin- 
ta, debido a la capacidad de las 
consolas en las que se los progra- 
ma. ¿Cómo es esto? Simple, cada 
consola tiene distintas capacidades, 
es decir, algunas son más potentes, 


a os 
SA 













































































más rápidas o pueden tener mayor 
cantidad de colores en pantalla. 

En el caso del Game Boy, solo pue- 
de tener cuatro tonos de grises, el 
Super Nintendo 256 colo- 
res y el ULTRA 64 diec 
seis millones de colores 
(sí, leíste bien, 
16.000.000.). Los gráficos M 
de estos tres games fue- 
ron creados en computa- 
doras Silicon Graphics en 
16.000.000. de colores, 
con un proceso de anima- 
ción revolucionario y su-É 
per real (si querés mas in- 
formación sobre este pro- 
ceso y la creación del 
Donkey Kong Country, fi 
leé esta misma sección en 



















programar, la tarea les fue mucho 
mas difícil. De los 16.000.000. de 
colores, cada cuadro se tenía que 
llevar a solo cuatro tonos de grises. 
Para 
esto, 
se tu- 
vie- 
OM 
que 
crear 
pro- 
gra- 
mas 
espe- 
ciales 
que 
re- 
duz- 
can 





el número 8 de la revista). ELE 


El problema primero sur- 
gió con el Donkey Kong Country, 
ya que para poder hacer el juego, 
los programadores tenían que redu- 
cir la paleta de colores de los 6.000. 
cuadros de animación que tiene el 
game, de 
16.000.000 a 
256 colores. 
Les costó 
bastante. 





Ahora, en 
Donkey 
Kong Land, 
el nuevo ga- 
me que sep 
está termi- 








qa 
canti- 
dad de colores, y cada cuadro tu- 
vo que ser supervisado y retoca- 
do manualmente para brindar el 
mayor realismo posible en el ga- 
me. 


Finalmente, lo 
lograron. El 
game Donkey 
Kong Land es 
la réplica exacta 
de su hermano 
mayor, Donkey 
Kong Country. 
Las únicas dife- 
rencias son que 
lo ves en blanco 
y negro, en una 





nando de FIN 


























































































































































































































pantalla más chi- 
























































ca y que tiéne un par de niveles ex- 


Ara. 





Por el otro lado, las imágenes del 
game Killer Instinct fueron mucho 
más fáciles de hacer que las de los 
dos games de Donkey Kong, porque 
no se necesitó reducir la paleta de 
colores. Sin embargo, los programa- 
dores cuentan que este game les 
trajo más de un dolor de cabeza, 








porque la cantidad de cuadros de 
animación que tiene es impresio- 
nante. Por ejemplo, cada toma tiene 
un promedio de 18, mientras que 
en otros games de lucha, como 
Street Fighter Il y Mortal Kombat ll, 
el promedio es de 6. 








omo todos los 

meses, se renueva 

la comunicación 
con los lectores de Top 
Kids. Uno de los secretos 
de que esta relación crez- 
ca mes a mes es conse- 
cuencia de que nada de 
lo que nos escriben 
(aunque nos moleste) 
deja de tener una 
respuesta sincera. Gracias 
por tantas cartas. 


Una mamá de Haedo, 

Su nombre es Daniela Cecilia 
Barro y nos agradece nuestra 
colaboración (y la de Pablo Mar- 
covsky) en esto de ponerle lími- 
tes al tema de los jueguitos. Da- 
niela es una mujer inteligente y 
sabe sacarle provecho a la “de- 
dicación” que su hijo de 10 años 
pone en los videojuegos. Es ver- 
dad: de todas partes puede na- 
cer el diálogo, la comunicación. 
Gracias Daniela y esperamos, 
también, esa carta tuya con las 
críticas que, sin duda, merece- 
mos. 


Pedro Lynn contra 
Liberato 

Dice que Verdi es un tonto y 
que le debemos dar nada más 
que media página ya que lo úni- 
co que hace es decir cualquier 
cosa. “¡Bien, Pedrito!”, dice el 
dire de esta revista, que odia al 
licenciado. En cuanto a Mortal 
Kombat lll y los respectivos mu- 
ñequitos, qué te puedo decir... 
sos el primero que pregunta por 
ellos. De ahora en adelante se- 
rán miles los que hagan la misma 
pregunta. Digo yo. 


Maximiliano Rodriguez de 
Paraná. 

Es Fana. Gracias por tus elogios. 
Las preguntas técnicas se las pa- 
samos, como en tedos los ca- 
sos, a Emi. A Maxi le gusta mu- 


ELO El Tato 
gor: JTKA 





cho la sección “Top Tricks”. 


¡Qué le dije! Gonzalo Ariel 
Ruiz de Capital, 

¡Hace la misma pregunta! ¿Ven- 
drá la información de Mortal 
Kombat 111? Claro que sí. Todo lo 
que pase en los videojuegos pasa 
en Top Kids, dice un lema que 
acabamos de inventar. Y hasta tal 
punto es cierto que, en este 
mismo número, Emiliano se en- 
carga del tema. ¡Y cómo! 


Javier Alejandro Ragonesi 
Savio es nuestro admira- 
dor N? 1. 

Vive en Frías -provincia de San- 
tiago del Estero- y no se pierde 
ni una revista, ni un programa. 
Pregunta si Emiliano y Aki se pe- 
lean por jugar a los jueguitos. 
No, no se pelean. Sobre todo 
porque Aki sabe que Emiliano 
puede acostarlo de una trompa- 
da. Es una broma. Tanto Aki co- 
mo Emiliano saben que hay un lí- 
mite en esto de los videojuegos 
y que, sobre todo, está el estu- 
dio y el deporte. Bueno, eso lo 
digo yo. ¿De qué cuadro son? Lo 
ocultan a todos aquellos que no 
les preguntan. 


Leandro Maffei de Mar del 
Plata. 


Es un buen deportista. Juega 
hockey, voley y básquetbol. Co- 
mo tE nbién le gustan mucho los 
videojuegos, pide otro número 
especial de Donkey Kong 
Country y Mortal Kombat ll. 


Fernando Sebastián Prevo- 
tel de Córdoba: 


¡Ya soy socio! Lo de la credencial 


es lo de menos, nuestra compu- 
tadora te tiene anotado con tu 
dirección Temístocles Castellano 
1509, CP 5009, Córdoba. Así. 
que, en cualquier momento, te 
podés ganar uno de los premios 
para socios. Solamente es cues- 
tión de suerte. 


Adrián Andrés del Barco 
de Bahía Blanca 

Dice que tiene un hermanoani- 
mal. Sigue atentamente las expli- 
caciones del especialista en la 
materia y pregunta si puede re- 


 galar a su hermano mayor. No lo 


hagas. Seguro que tarde o tem- 
prano te vas a arrepentir. Por 
otra parte, dice que le gusta mu- 


cho el Mortal Kombat y pregun- 


ta, sí, por el lll Suerte que se 
nos ocurrió publicarlo en este 
número, ¿verdad? 


Gustavo Sosa Izaguirre de 
Tacuarembó (R.0.U.) 


Nos manda una excelente carta. 
Y no porque nos felicite, sino 
porque, desde su punto de vista 
nos hace algunas críticas intere- 
santes. Entre otras cosas, quiere 
una diagramación más ordenada, 
que los trucos vengan todos jun- 
tos y que no continúen a lo lar- 
go de meses. Sobre los comics 
pide que publiquemos de auto- 
res propios o que lo hagamos en 
forma de “suplemento”. Propo- 
ne que al finalizar cada año pu- 
bliquemos sus tapas para encua- 
dernar, así duran más. Gracias 
por todo, Gustavo. Es cierto, si 
seguimos los consejos de todos 
los lectores, la revista irá mejo- 
rando. Por supuesto que cada 
lector tiene una idea distinta de 
cómo mejorar Top Kids. Si tu- 
vieras la oportunidad de leer to- 
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las cartas, lo sabrías. Pero -y 
í te damos la razón- está en 
nosotros saber distinguir los 
puenos consejos. 


Luis Alberto López de Po- 
sadas, Misiones, 


Mos felicita bastante. Claro que, 
por ahí, también nos critica. 
Quiere más trucos y odia a Libe- 
ato. Las opiniones están muy di- 
wididas. ¡Ah! también le gusta 
Deporkids, aunque -como bien 
ffice- no salga todos los núme- 
ros. Procuraremos realizar para 
Él próximo número, un Informe 
sobre los Juegos Panamericanos 
que se disputan este mes. 


Lucas Galvan de Viedma 
agrede al querido papaga- 
yo Liberato. 


Dice su carta: “Hola, Liberato. 
Quiero decirte que sos un genio, 
pero cuando te agrandás sos un 
mabo. Y también tenés cerebro y 
tara de mono. Una pregunta: ¿Te 
Eriaste con ellos?”. Lucas, si bien 
El licenciado es un nabo, no es 
para decirlo en una carta... 


Nerónica Mabel Giménez 
de Capital ama a Liberato. 
Dice que es un genio y los que 
lo llaman “pavo” son unos super- 
moss. También acusa a Top 

ids de no llevarle el apunte a 
llas chicas. No, Vero, eso era an- 
es. 


Ramiro Esteban Flores de 
quiere más co- 

Mamiro, ya te contamos... Esta es 

ima revista con un comic, no una 


revista de comics. Hay buenas 
revistas exclusivas de comics co- 
mo las que hacen los amigos de 
Newkomics. 


Guillermo Emanuel Di Bar- 
tolo de Zárate pregunta 
sedre el MK IM, 





Y la respuesta ya la dimos antés. 


Dice que los muñecos del Mortal 
Kombat son bárbaros, en espe- 
cial Goro. Pide, ruega, suplica, 
que la revista no aumente de 
precio. No, Guille no va a au- 
mentar. Tranquilo. 

Para sus preguntas de tu otra 
carta: Según se sabe, Kun Lao no 
tiene armas porque es un pelea- 
dor de otros tiempos. Goro está 
hecho de un plástico blando a in- 
yección especial. 


Sergio Elvio Obispo de 
Monte Grande nos hace 
una propuesta bárbara, 
Que hagamos un debate sobre 
un tema determinado, que los 
chicos opinen y que nosotros 
publiquemos una síntesis de cada 
opinión. ¿Sabés que lo vamos a 


hacer? Las críticas nos parecen 


justas y mejoraremos así no esta- 
rán... ¡desesperados! 


Gustavo Dotta de Rosario 
SS Gustavo Regala- 
o. 


Dice que es un genio y que cada 
día dibuja mejor. ¡Grande Gus! 


Rolando Luis Fernández : 
dice que Liberato no es 
tan pavo como dicen. 


Asegura que el licenciado sabe lo 
que hace aunque, a veces, apa- 
rezca algo agrandado. Dice que 
Liberato Top es genial y que no 
se pierde una letra. No es para 
tanto, Rolo. 


Patricio Monferini de Bec- 
car quiere la revista si- 
guiente a Reptile, 


Es la de Sonya, ¿no? Creo que se 
puede conseguir. De todas mane- 








ras veremos lo que se puede ha- 
cer. 


e 


Un Fana de Liberato lla- 
mado Ricardo Monicelli de 
Morón. 


Dice que Liberato es bárbaro, un 
genio. Agrega en su carta que 
“Liberato Top” es lo que más le 
gusta de toda la revista, porque 
tiene entretenimientos, humor e 
información. Bueno, Ricky... No 
es para tanto. ¡Á ver si el licen- 
ciado se agranda! 


Santiago Zeballos de Cór- 
doba nos felicita por el 
aniversario que viene, 


Pide la credencial. Le decimos 
que mientras espera la creden- 
cial debe saber que ya está parti- 
cipando en los concursos del 
programa de TV. Porque sus da- 
tos están en la computadora. 


Sergio Roberto Sarasti de 
Zárate nos escribe para 
que respondamos por TV, 
Pide trucos a Bocabierta. Y está 
bien. Pero mejor es que ese tipo 
de consultas las hagas a Emiliano 
en su sección Preguntas £ Res- 
puestas. Le paso la carta a ver 
que hace. 


Carlos Alberto Amed de 


Tucumán quiere más “Et- 
cétera”, 


Dice que le gusta mucho leer, y 
que nuestra sección es de mucha 
ayuda. Su autor preferido es Julio 
Verne. En cuanto a los “juegui- 
tos” dice que le dedica una hora 
por día, ni un minuto más. 
¡Grande, Carlitos! 


SS 


e EIA 
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Informació E confi den- 













ción. 


en 


si r, como to- 
sperarían de 
uevo equipo. 
ralmente, el 
o no es del 
portátil. Se 
sitan las dos 
os para usar el 
stick, y un trí- 
ode para apoyar 
en algún lado el vi- 
or. Además, este 
visor obstruye 
letamente la 
, con lo que 
puede hacer 
a otra cosa 









s piensan 


) espectacu- 
ros, que va Y 
n fracaso. 





























es un fracaso. Sin 
embargo, Ninten- 
do es una compa- 
fía muy exitosa y 
es la que más con- 
“solas ha vendido 
en todo el mundo. 
Sus programado- 
res y diseñadores 











eojuegos están E 
en esta sec- o e 





Y no lo 


B olvides, si es 
algo bueno: ¡lo 
viste primero 
NOTICIAS a 
TOP SECRET! o 











han estado traba- 
jando en este, 
proyecto por 
un par de 

años, así 

que no lo Á e 
estarían E 
terminando si n 

valiese la pena.” 
No es de extra- 
ñar que Nintendo ¡ 
tenga un as deba- 
jo de la manga, 
que lo muestre 
justo en el mo- | 
mento del 
lanzamiento 
del Vir- JS 
tual Boy. | 


Super 
Ventas: 
Los jugador 
Japón son. 


tos” al vidcogame | 
Bliscan lo por a 
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s) en colas, 











perando que game en la sec- 
“abran los locales ción de noveda- 
que venderán los des. 


huevos equipos. 
El día que ios 








de Sony, vendió 
sde 100.000 
promete que, pa- 
ra finales de 
mayo, la cifra 
superará 








aguar de Atari y 
el 3DO de Elec- 
* cronics Arts. En 
1995, Nintendo 
introducirá . al 
mercado dos con- 




















no si todo esto 








fuera rioco, 
compañías 
zarán sus nu 
consolas, incluyen- 
do a NEC, Bandai 
Apple y Atari, 
con su ED-Rom 








+ para el Jaguar. 





y su precio 


rondará los U$S 
-500 - un poco caro 
para poder usarla 
solamente para fi- 
nes educativos. Sal- 





mos en un futuro 
cercano las. pelícu- 
las de Street Figh- 
ter, Mortal Kombat 
y Double Dragon, 





sino de algunos 
- juegos más (que no 


son tan conoci- 
dos), como First of 
the North Star, 
Zen intergalactic 
Ninja y Dungeons 
< Dragons. 


¿TOP SECRET de la 







- En 1993, Sega, 
por primera vez, le 
ganaba en ventas 
mundiales a Nin- 
tendo. En 1994, el 
porcentaje de ven- 
tas de Sega cayó un 
35%, dejándole la 
punta nuevamente 
a Nintendo. Esta 
ventaja se le atri- 
buye a títulos co- 
mo Super Metroid 
y (especialmente) 
Donkey Kong 
Country, mientr 
que Sega apos 
todo al Sonic 
Knucles y 32X, 
los cuales no tuvie- 
ron el éxito desea- 
do por Sega. 

- Sega lanzará en 
1995 un game de 
Sonic para 32X. 
Según los informes 
(desde el interior 
de Sega), el game 
superará a todos 
los games vistos 
hasta el momento. 
- Al parecer, a la 
sección NOTICIAS 



































































revista TOP KIDS, 
se le acabó el espa- 
cio, por lo que ten- 
drá que esperar 
el próximo 
¡O para conti- 
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yO NO SE 
DONDE VIENEN TUS 
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PARA ABRIR El PORTAL-.DE 
LA DIMENSION) PERO CREO 
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USTEDES NO SON 
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POR EL PODEROSO SHA40 

> EN PERSONA «. TENEMOS El 

AYDEN) PORQUE NOSOTROS , o 
HMORTALES DEL MUNDO EXTERIOR, POSEEMOS 
LA GAPACIDAD DE VIATAR ATRAVES DE LOS 
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DE DESAFIAR A CUALQUIER REINO AL 
QUE TENGAMOS ACCESO. 
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idad de o tres, nos e 
COS EN 
IN lo pode- 
: E 
do lo sepan, nos pierdan el res- * 
a DS ES SE 




















Bueno, querido escorpiano, se O 
ASS 





Y pOcn. Empezar 
obligaciomes. 


temprano si was por la ma 
regresar tarde sl temes el 
turno; estar tado el diia ocupade 
tenés turno doble: 
Pero, si lo pensás biem, ha 
obligaciones tiemem um lado div 
tido: te encontrás com tus ami 
del año pasado, 0 Em caso c 
trario, tenés la posibilidad de 
amigos nuevos. 
A veces cuesta estudiar sin d 
traerse. Cuando temía t 
pasaba volando uma mosca 
mi cabeza se iba wolando de 
ella. Sí la maestra O la profes 
preguntaba de qué tema 
hablando, hacía um papelón. 
es así la cosa. Hay que estuc 
eso es bueno. Tu cabeza se 
nuevos conocimientos y 
conocimientos som otros | 
zontes para descubrir. Y ac 
tenés que saber que el es: 

va haciendo un poquito más 
cada día. Y esa libertad qu 
es tuya. No se te ocurra re 

a nadie. ' 
Eso es todo: mis inici 

y esta sección se | 
qué, “Figurita difi 
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na chica te iba a volver loco. (sier 
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s- (2 de noviembre al 21 de enero.) 
- Saturno sigue tratándote bien en ma 
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Shany Ting, el 
más malo eiiiive «e 


La presencia del dueño del Mortal 
kombat es un hecho. Y tendremos su 
historia secreta. Claro que, hablar de 
Shang Tsung es hablar de todo lo que 
pasó, pasa y pasará.en el torneo de los 
mortales. 

El muñeco es una preciosura. Como 
para coleccionar y ponerlo al lado del 
de Goro. 









Bueno, per lo menos tiene que 
destacarse de todos los otros 
números. Por ejemplo, poniendo 
en la tapa: “Número aniversa- 





La codiciada estatuilla del Oscar es un 
carozo de aceituna comparada con el 
Premio Top Kids a los mejores video- 








juegos del año. Las compañías mundiales 
cerraron sus puertas para que sus direc- 
tivos dedicaran todo su tiempo a mor- 
derse las uñas de desesperación. ¿Qué 
jueguito será consagrado? Los que vota- 
ron son, nada menos, ¡que los lectores 
de Top Kids! En el número aniversario 








abril. ¡Grande Top Kids!... 





rio”, bien grande como para que 
todo. el mundo se entere. 

¿Y adentro? Bueno... será una 
sorpresa. Una sorpresa que in- 
ventaremos de aquí al mes de 












se sabrá toda la verdad. 









Basta de pálidas! * Abril: Shang Tsung viejo * Octubre: Jade 
Ya sabemos vé * Mayo: Scorpion Calavera. * Noviembre: Noob Saibof 


muñecos saldrán 460: Kitano * Diciembre: Kintaro 
ee aquí a fin * Julio: Baraka ¿Anotaron? Bueno... Si_no 


llegamos a cumplir al pie 


de-año! Anotem + - *Agosto: shao Kahn a O q 
4 dá de eloneros. 
cuidadosamente. septiembre: Shang Tsung joven - ¡He dicno: 
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